PEMBANGUNAN APLIKASI PANDUAN PEMBUATAN ORIGAMI MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BERBASIS SMARTPHONE by Nindya Kusuma, Anggreawan
i 
 
PEMBANGUNAN APLIKASI PANDUAN PEMBUATAN ORIGAMI  
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BERBASIS SMARTPHONE 
 
 
TUGAS AKHIR  
 
  Diajukan Untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan Mencapai  
Derajat Sarjana Teknik Informartika   
 
 
 
Oleh: 
Anggreawan Nindya Kusuma 
NPM:  10 07 06214 
 
 
 
 
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI 
UNIVERSITAS ATMA JAYA YOGYAKARTA 
2015 
 
 
ii 
 
 
 
 
 
 
 
HALAMAN PERSEMBAHAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
“Dan kita akan menjadi benar, apabila kita melakukan 
segenap perintah itu dengan setia di hadapan TUHAN, 
Allah Kita, seperti yang diperintahkan-Nya kepada 
kita.” 
        
Ulangan 6:25 
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PEMBANGUNAN APLIKASI PANDUAN PEMBUATAN ORIGAMI  
MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY BERBASIS SMARTPHONE 
 
 
 
 
 
INTISARI 
 
Origami  adalah seni melipat kertas dari bentuk 
segi empat menjadi berbagai objek yang ornamental. Seni 
origami ini bervariasi, mulai dari bentuk sederhana 
hingga yang rumit. Akan tetapi masih banyak orang yang 
kesulitan ketika melihat panduan pembuatan origami 
dalam bentuk teks atau video yang kurang interaktif.  
Melihat banyaknya pengguna smartphone, penulis 
membuat aplikasi Origami AR menggunakan teknologi 
Augmented Reality, yakni teknologi yang menggabungkan 
benda maya ke dalam lingkungan nyata secara real time. 
Dengan bantuan perangkat lunak 3ds Max, langkah-langkah 
dalam pembentukan origami akan ditampilkan dengan 
animasi 3D. Aplikasi dibangun menggunakan Unity yang 
akan menggabungkan desain origami dan script menjadi 
aplikasi Origami AR.  
Berdasarkan hasil kuesioner tentang tanggapan 
responden mengenai aplikasi OAR dapat disimpulkan bahwa 
aplikasi panduan pembuatan origami menggunakan 
Augmented Reality berbasis smartphone telah berhasil 
dan sudah berjalan baik. Hal ini terlihat dari hasil 
perhitungan kuesioner tentang pengujian keseluruhan 
aplikasi OAR 44% sangat baik, 52% baik, dan 4% kurang 
baik. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan pengguna 
lebih mudah memahami dan juga dapat menarik minat untuk 
belajar origami. 
 
 
Kata Kunci : Origami, Smartphone, Augmented Reality, 
3ds Max, Unity. 
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